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Namen magistrskega dela je bil načrtovati prototip uporabniškega vmesnika digitalne 
domoznanske zbirke Knjižnice Cirila Kosmača Tolmin (krajše KCKT), ki bi uporabnikom nudil 
pregled domoznanskega gradiva knjižnic v Bovcu, Kobaridu in Tolminu. Glavni cilj raziskave 
in izdelave prototipa je bil doprinos številnih prednosti tako članom knjižnice kot zaposlenim. 
Prototip bo izboljšal delo z domoznanskim gradivom, olajšal iskanje tega gradiva, omogočil 
hitrejši in lažji dostop do gradiva in povečal njegovo najdljivost.  
Na podlagi teoretičnih smernic, pregleda dosedanjih rešitev ter izvedbe anketiranja in intervjujev 
smo s segmentacijo uporabnikov in z oblikovanjem person definirali potencialne uporabnike 
domoznanske zbirke. Sledila je izdelava scenarijev in načrtov uporabniške izkušnje, s pomočjo 
katerih smo zastavili informacijsko arhitekturo prototipa. S scenariji in načrti uporabniške 
izkušnje smo dobili vpogled v razmišljanja, potrebe, motivacijo in obotavljanja uporabnikov. 
Vse to smo upoštevali pri izgradnji informacijske arhitekture, s pomočjo katere smo vsebine 
domoznanske zbirke organizirali tako, da se uporabniki brez težav znajdejo pri iskanju gradiva 
ter hitro osvojijo funkcionalnosti zbirke. Dokončno podobo prototipa smo nato testirali s 
pomočjo kratkih nalog. Med testiranjem interaktivnega prototipa nismo zaznali večjih težav ali 
napak.  
Z izdelavo interaktivnega prototipa smo podali smernice za pripravo in oblikovanje prototipa 
uporabniškega vmesnika za slovenske in tuje knjižnice, ki domoznanske zbirke še nimajo ali jo 
želijo izboljšati. Izdelan prototip bo predstavljal zgled za grafično podobo domoznanske zbirke. 
 
Ključne besede: domoznanska zbirka, načrtovanje uporabniških vmesnikov, prototipiranje, 







The purpose of the master’s thesis was to design a user interface prototype of the digital local 
publications collection of Ciril Kosmač Public Library Tolmin, which would provide users an 
overview of the ethnographic material of libraries in Bovec, Kobarid and Tolmin. The main 
goal of the research and prototyping was to gain advantages for both, library members and 
employees. The prototype improves work with local history material, facilitates the search for 
this material, enables faster and easier access to material, and increases its availability. 
Based on theoretical guidelines, a review of existing solutions and the implementation of surveys 
and interviews, we defined potential users of the local publications collection by segmenting 
and designing personas. This was followed by the creation of scenarios and a user experience 
plan that helped set the information architecture of the prototype. With user experience 
scenarios and plans, we gained insight into the thinking, needs, motivation and hesitation of 
users. We took all this information into account when building the information architecture. 
With the help of information architecture we organized the contents of the ethnographic 
collection, so that users could easily find the material, and quickly master the functionalities of 
the collection. The final image of the prototype was then tested using short assignments. No 
major problems or errors were detected during the testing of the interactive prototype. 
By creating an interactive prototype, we introduce guidelines for the design of a user interface 
prototype for Slovenian and foreign libraries which do not yet have a local publications 
collection or want to improve it. The produced prototype provides an example for the graphic 
image of the local publications collection. 
 
Keywords: designing user interfaces, local publications collection, prototyping, user interfaces, 






Področje domoznanstva s svojimi zanimivimi vsebinami podpira lokalno raznolikost in 
vseživljenjsko učenje. Domoznanska zbirka je tako ključnega pomena pri ohranjanju in 
razvijanju okolja, ki ga opisuje njeno gradivo. Knjižnica Cirila Kosmača Tolmin (krajše KCKT) 
obsega tri oddelke, in sicer oddelek v Bovcu, Kobaridu in Tolminu. Knjižnice zbirajo in hranijo 
domoznansko gradivo v skupno zbirko, vendar digitalne domoznanske zbirke nimajo, zato se 
je porodila ideja o njeni izdelavi. 
Namen raziskave je bil načrtovati in izdelati prototip digitalne domoznanske zbirke, ki bi 
izboljšala delo z domoznanskim gradivom. Namen je bil olajšati iskanje tega gradiva, omogočiti 
hitrejši in lažji dostop do gradiva in povečati njegovo najdljivost.  
Predpostavljamo, da izvedba anketiranja, intervjujev in izdelava person pomembno osmisli 
strukturo uporabniškega vmesnika ter da sodelovanje z ekipo bibliotekarjev olajša njegovo 
načrtovanje. 
Cilji raziskave so bili določeni po korakih, in sicer najprej pregledati, katere podatke vsebujejo 
uporabniški vmesniki obstoječih domoznanskih zbirk, nato določiti ciljno publiko naše zbirke, 
zanjo izbrati ustrezne metapodatke, izvesti anketiranje ter izpeljati intervjuje z zaposlenimi 
(bibliotekarji) ter člani knjižnice. Cilji raziskave so bili tudi izdelava person, scenarijev, načrtov 
uporabniških izkušenj, postavitev informacijske arhitekture ter izdelava prototipa digitalne 
domoznanske zbirke in nenazadnje njegovo testiranje in izboljšave. 
S pregledom tuje in domače literature smo pridobili širšo sliko našega raziskovalnega problema. 
Najprej smo definirali glavne značilnosti domoznanskih zbirk ter pridobili smernice za 
načrtovanje uporabniško prijaznega uporabniškega vmesnika. S pregledom obstoječih digitalnih 
zbirk smo pridobili vpogled v obstoječe rešitve in njihove izboljšave. Ugotovili smo, kako 
vsebine umestiti v zbirko in jih organizirati v smiselno navigacijo. 
Raziskavo smo nadaljevali z izvedbo anketiranja, ki je potekalo v fizični obliki in na spletu. 
Anketirali smo bibliotekarje ter včlanjene uporabnike knjižnice. Anketa je pokazala, da bi se 
vprašanci posluževali uporabe digitalne domoznanske zbirke knjižnice. Nato smo s pomočjo 
metode intervjujev izprašali potencialne uporabnike. Kot osnovo za vprašanja smo vzeli 
vprašanja iz ankete in jih razčlenili ter dopolnili. Po zaključenih intervjujih smo podatke preučili 
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in s segmentacijo prišli do pomembnih ugotovitev. Ugotovili smo, kaj je bodočim uporabnikom 
najbolj pomembno pri uporabi spletnega mesta, katerih funkcionalnosti si želijo, v kakšni obliki 
najraje pregledujejo vsebine ipd. 
S pomočjo segmentacije smo nato definirali dve personi, in sicer bibliotekarja ter zgodovinarko, 
ki se ukvarja s področjem domoznanstva. S tem smo predstavili različne vrste uporabnikov, ki 
bodo uporabljali našo domoznansko zbirko. Izdelava person nam je pomagala ustvariti dobro 
uporabniško izkušnjo za našo ciljno uporabniško skupino.  
Z oblikovanjem scenarijev in načrta uporabniške izkušnje smo definirali smernice za oblikovanje 
in načrtovanje digitalne domoznanske zbirke KCKT. Za vsako persono smo ustvarili po en 
scenarij. Opisali smo, kako in zakaj bi persona uporabljala našo zbirko, ter predstavili, kakšna bi 
bila interakcija med ciljnim uporabnikom in domoznansko zbirko. Za vsako persono smo 
oblikovali načrt uporabniške izkušnje in ugotovili, kakšne so potrebe in razmišljanja bodočih 
uporabnikov. 
Informacijsko arhitekturo smo zgradili s pomočjo skiciranja. Vsebine domoznanske zbirke smo 
organizirali tako, da se uporabniki brez težav znajdejo pri iskanju gradiva ter hitro osvojijo 
funkcionalnosti zbirke. V skladu z informacijsko arhitekturo smo zgradili vizualne elemente, 
navigacijo in funkcionalnosti domoznanske zbirke. 
Dokončno podobo interaktivnega prototipa smo testirali s pomočjo nalog, ki so jih testiranci 
opravili brez večjih težav. Rezultati so pripomogli k načrtovanju optimalne uporabniške izkušnje 
in oblikovanju vizualne podobe uporabniškega vmesnika domoznanske zbirke. 
S pridobljenimi rezultati nam je uspelo načrtovati in oblikovati prototip uporabniškega vmesnika 
digitalne domoznanske zbirke knjižnice. Oblikovanje temelji na uporabniški prijaznosti in 
enostavni uporabi. Na podlagi analize smo definirali potencialne uporabnike digitalne 
domoznanske zbirke. Z izdelavo interaktivnega prototipa smo podali smernice za oblikovanje 
prototipa uporabniškega vmesnika za knjižnice, ki domoznanske zbirke še nimajo ali jo želijo 
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Domoznanstvo je ključnega pomena pri ohranjanju in razvijanju okolja, zato se tudi vloga 
domoznanskih oddelkov knjižnic počasi pomika v ospredje knjižnične dejavnosti. Obstaja več 
načinov, po katerih lahko dostopamo do tovrstnega knjižničnega gradiva. V današnjem času, ko 
se krepi potreba po digitalizaciji vsega, se knjižnice poslužujejo digitalizacije gradiva in zbiranja 
le-tega v posamezne zbirke. To velja tudi za domoznansko gradivo, do katerega lahko 
dostopamo prek različnih digitalnih domoznanskih zbirk.  
V magistrskem delu bomo načrtovali prototip uporabniškega vmesnika digitalne domoznanske 
zbirke KCKT, ki bo uporabnikom nudil pregled domoznanskega gradiva knjižnic v Bovcu, 
Kobaridu in Tolminu. Glavni cilj raziskave in izdelave prototipa je izboljšanje dela z 
domoznanskim gradivom, olajšano iskanje tega gradiva, hitrejši in lažji dostop do gradiva in 
večja najdljivost. Te cilje bomo dosegli z izvedbo anketiranja in intervjujev, ki jih bomo izvedli 
tako z bibliotekarji kot s člani knjižnice. Nadaljevali bomo s segmentacijo, izdelavo person, 
scenarijev ter načrta uporabniške izkušnje. To nam bo pomagalo postaviti temelje informacijske 
arhitekture, ki je osnova za izdelavo prototipa. Nenazadnje bomo z analizo testiranja prototipa 
digitalne domoznanske zbirke lahko prišli do dodatnih izboljšav in do končne podobe prototipa. 
Ob koncu raziskovanja bomo potrdili ali ovrgli naslednji raziskovalni hipotezi: 
Izvedba anketiranja, intervjujev in izdelava person pomembno osmisli strukturo uporabniškega 
vmesnika. 





2 TEORETIČNI DEL 
 
V teoretičnem delu smo preučili pojme domoznanstva, domoznanske dejavnosti in 




2.1.1 Pojem domoznanstva 
Gradivo, ki je bilo dragoceno in izjemno zaradi svoje vsebine, izvora, načina izdelave ali starosti, 
so vedno hranile knjižnice (Kodrič-Dačić, 2012). Knjige so bile včasih v knjižnicah priklenjene 
z verigo, saj je bilo včasih znanje dostopno le prek knjig, ki niso bile vsakdanji pojem, kot ga 
poznamo danes (MacRitchie, 2012). Tako knjižnično gradivo dojemamo kot artefakt, ki je 
dragocen zaradi svoje izdelave, redkosti in je vir za raziskave razvoja posameznih strok in 
znanosti. To gradivo je razlog za družbeni in kulturni prestiž knjižnic (Kodrič-Dačić, 2012). 
Tudi po razvoju odprtega dostopa so imele številne knjižnice še vedno nekatero gradivo 
nedostopno za javnost, predvsem redke knjige, na primer takšne, ki se ukvarjajo z lokalno 
zgodovino. Lokalne zbirke študij imajo zato še vedno sloves, da so močno varovane 
(MacRitchie, 2012). 
V zadnjih stoletjih je bila arhivska oziroma muzejska vloga knjižnic postopoma potisnjena v 
ozadje, knjige so postajale dostopne vedno širšim slojem prebivalstva. Z višanjem naklad in 
padanjem cene je knjiga izgubljala status ekskluzivnega predmeta, knjižnice so tako doživele 
pravi razmah. Redko in dragoceno knjižnično gradivo so zbirale in trajno hranile zasebne 
knjižnice in bibliofili. Med javnimi knjižnicami je to nalogo ohranila nacionalna knjižnica, druge 
javne knjižnice tako gradivo zbirajo in hranijo le v okviru posebnih zbirk. Edino področje javnih 
knjižnic, ki je namenjeno hrambi kulturne dediščine, je zbirka patriotike oziroma domoznanska 
zbirka. Skupaj s starim in redkim gradivom sta izginjali tudi potreba po bibliotekarjih, skrbnikih 
fondov ali zbirk in zavest o pomenu celostnega ohranjanja knjižničnih zbirk oziroma zapuščin 
zasebnikov. Trend se je nadaljeval v dvajsetem stoletju in po drugi svetovni vojni je varovanje 
kulturne dediščine kot ene izmed temeljnih nalog knjižnic izginilo tako iz knjižnične zakonodaje 
kot tudi iz zanimanja stroke (Kodrič-Dačić, 2012). 
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Domoznanstvo odraža znanje znotraj lokalne skupnosti. Prehod v digitalno okolje je 
nadaljevanje osnovnih funkcij domoznanskih zbirk: zbiranja, obdelave in ohranjanja gradiva v 
različnih formatih in na različnih medijih. Digitalna domoznanska zbirka z novimi tehnologijami 
razširja lokalne meje, lokalne vsebine postajajo zanimive vse širšemu krogu ljudi. S svojimi 
vsebinami podpirajo lokalno raznolikost, vseživljenjsko učenje in socialno vključenost. 
Najpomembnejši element digitalne domoznanske zbirke pa so zanimive vsebine, hitro in 
enostavno dostopne z enega mesta – portala (Resman, 2005). 
 
2.1.2 Naloge domoznanskih zbirk 
Osnovne funkcije domoznanske zbirke in domoznanskih virov ostajajo ne glede na obliko, v 
kateri so predstavljeni, enake. V razvoju od klasičnih knjižničnih dejavnosti do digitalizacije 
gradiva in prevladi digitalne knjižnice in elektronskih servisov je prišlo do različnih stališč 
različnih profilov strokovnjakov. Splet naj bi postal najboljša možna knjižnica, a vendar za 
knjižničarje splet ni digitalna knjižnica, saj ji manjkata glavna atributa, urejenost in obdelanost 
virov in informacij (Resman, 2005). 
 
Knjižnična domoznanska dejavnost vključuje zbirko raznovrstnega domoznanskega 
knjižničnega gradiva, domoznansko bibliografijo in storitve ter je namenjena uveljavljanju 
pripadnosti določenemu kulturnemu okolju. Vsebuje vse gradivo, vezano na območje knjižnice. 
Glede na opredelitev namena in aktualnost domoznanskega gradiva naj bi vsaka krajevna 
knjižnica, tudi najmanjša, zbirala domoznansko gradivo za svoje območje in ga predstavljala. K 
temu jo zavezuje poslanstvo, da mora ponujati okolju in njegovim prebivalcem možnost za 
identifikacijo, možnost za ohranjanje in razvijanje okoljskih zmožnosti in značilnosti (Novljan, 
2005). 
 
2.1.3 Izgradnja digitalne domoznanske zbirke 
Za izgradnjo digitalne domoznanske zbirke uporablja knjižnica tri metode, in sicer digitalizacijo 
tiskanih in drugih medijev, ki že obstajajo v knjižnici, nakup originalnih digitalnih gradiv, ki so 
jih izdali elektronski založniki ali posamezniki, ter vzpostavitev dostopa do zunanjih gradiv 
preko spleta (Cleveland, 1998, str. 4). Osnovni element digitalne knjižnice je digitalni objekt, ki 
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ga sestavljajo podatki, metapodatki in identifikatorji, in je običajno neviden za uporabnika 
(Resman, 2005). 
 
Pomembna sprememba, ki jo je prinesel čas in razvoj informacijsko-komunikacijske tehnologije, 
je digitalizacija (predvsem domoznanskih) vsebin, ki se je začela intenzivneje razvijati v preteklih 
dvajsetih letih. Kot navaja Novljanova (2005, str. 29), »gradivo na medmrežju, na spletni strani 
knjižnice ali na skupnem portalu omogoča in razširja uporabo in hkrati uveljavlja fizično obliko 
gradiva v lastnem okolju in zunaj njega. S tem se uveljavlja še knjižnica, ki ga je izbrala in ga 
hrani.« Domoznanske zbirke knjižničarje razvijajo kot informatorje, ki zmorejo gradivo izbirati, 
organizirati, predstavljati kar najbolj uspešno in učinkovito za uporabo, pri tem pa je lahko 
uporabnik vzrok za spremembo knjižničarjevega delovanja (Novljan, 2005). Pri vključitvi 
določenega gradiva v digitalno zbirko so ključnega pomena urejene avtorske pravice. 
Nezmožnost njihove pridobitve lahko močno poseže v kvaliteto vsebine digitalne zbirke 
(Resman, 2005). 
 
2.1.4 Koristi domoznanske dejavnosti 
Koristi knjižničarja, ki izhajajo iz domoznanske dejavnosti, so identifikacija z lokalno 
skupnostjo, prepoznavanje potreb lokalne skupnosti, pridobivanje sodelavcev, razvoj storitev in 
kakovosti, profesionalni razvoj, pridobivanje članov, povečevanje uporabe domoznanske zbirke 
in drugih zbirk in storitev (Novljan, 2005).  
 
Te koristi knjižničar profesionalno in etično uporabi za zadovoljevanje uporabnikovih potreb 
in njegovo delo se vrednoti s koristmi uporabnika, to so promocija lokalne skupnosti, dejavnosti, 
dela, ustvarjalca, osebna/lokalna bibliografija, umestitev v ustvarjalna področja, umestitev v 
oblike sporočanja, vrednotenje, motivacija za ustvarjanje, raziskovanje, informacije, ideje za 
ustvarjanje, identifikacija z okoljem. Domoznanska dejavnost daje uporabnikom še splošne 
koristi, kadar je potreba po tem gradivu ali potreba, ki je lahko uresničena le s tem gradivom, 
nekoga pripeljala v knjižnico in vplivala še na njegovo informacijsko pismenost, motivacijo, 
raziskovalno dejavnost, znanje, vedenje, osebno in osebnostno rast (Novljan, 2005). 
 
Učinke njenega delovanja zaznamo kot splošno korist za lokalno skupnost, na primer 
prepoznavnost, uveljavljanje posebnosti in pripadnosti, spodbujanje ustvarjalnosti, odgovorno 
delovanje, sodelovanje in povezovanje (Novljan, 2005). 
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2.1.5 Uporabniki domoznanskih zbirk 
Domoznanske zbirke v procesu izobraževanja množično uporabljajo tisti, ki poučujejo, in tisti, 
ki se učijo. Uporablja jih zelo širok krog uporabnikov, od učencev do upokojencev. Digitalne 
domoznanske zbirke podpirajo vseživljenjsko izobraževanje in učenje ter selijo ekskluzivno 
zanimanje za lokalne vsebine od strokovnjakov k splošnemu uporabniku (Resman, 2005). »V 
vsaki lokalni skupnosti delujejo številni posamezniki, ki se poklicno ali ljubiteljsko ukvarjajo z 
lokalnimi vsebinami in so dobri znanci knjižničarjev v domoznanskih oddelkih. Njihovo znanje 
in tudi privatne zbirke in arhivi so lahko dragocen delček v mozaiku naše digitalne domoznanske 
zbirke (Resman, 2005, str. 45).« 
 
Domoznansko gradivo v knjižnicah pridobiva vse večjo veljavo (Novljan, 2005). Eden izmed 
razlogov za večjo priljubljenost domoznanskih zbirk je prav v vedno učinkovitejših in 
dostopnejših elektronskih bazah in portalih za zgodovino in kulturno dediščino. Vse to je 
odlična priložnost za promoviranje in večjo uporabnost domoznanskega gradiva (Bon et al., 
2014). 
 
2.1.6 Uspešnost domoznanske zbirke 
Za uspešnost digitalne domoznanske zbirke so najbolj pomembne vsebine in prav vsebine so 
tiste, ki zanimajo uporabnike v lokalnem okolju in tudi širšo publiko (Resman, 2005). 
 
Za vsebine uspešne in uporabne digitalne domoznanske zbirke so značilni: 
 doslednost (podobni deli informacij so vedno obravnavani na podoben način), 
 aktualnost, 
 celovitost (ravnotežje med splošnimi in specialnimi vsebinami), 
 razumljivost (jasne in lahko razumljive informacije), 
 jedrnatost, 
 bogastvo, pestrost vsebin, 
 privlačnost (uporaba različnih medijev), 
 večjezičnost, 
 natančnost in točnost (izključitev možnosti napak na sintaktični in semantični ravni), 
 avtorstvo in odgovornost, 
 objektivnost (nepristranske informacije), 
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 edinstvenost in izjemnost (Resman, 2005). 
 
2.1.7 Dejavnosti za predstavitev in promocijo zbirke domoznanskega gradiva in 
domoznanske dejavnosti 
Za predstavitev zbirke domoznanskega gradiva in domoznanske dejavnosti imajo nadvse 
pomembno vlogo različne dejavnosti, na podlagi katerih postaja domoznanska dejavnost 
posamezne knjižnice tudi vse bolj prepoznavna. Najpogostejše dejavnosti za predstavitev zbirk 
domoznanskega gradiva in dejavnosti so organizacija domoznanskih prireditev, razstavna 
dejavnost ter objava domoznanskih vsebin na različnih portalih. S promocijo javno predstavimo 
domoznansko dejavnost in lokalno okolje ozaveščamo o pomenu knjižnice in njenih dejavnosti, 
le-ta lahko znatno obogati ponudbo knjižnice, kajti skozi te vsebine se kulturna dediščina 
lokalnega okolja približa uporabnikom in obiskovalcem knjižnice tako iz domačega okolja kot 
tudi od drugod. Za promocijo domoznanskih vsebin imajo knjižnice z razvojem spleta in 
digitalizacije na voljo različna sredstva oglaševanja in različne medijske poti. Knjižnice svoje 
domoznanske vsebine v največji meri promovirajo preko spletnih strani in portalov, kar je tudi 






2.2 Uporabniški vmesniki 
 
2.2.1 Splošno o uporabniških vmesnikih 
Uporabniški vmesnik služi kot vezni člen med uporabnikom in računalniškim sistemom in 
omogoča njegovo uporabo (Vilar in Žumer, 2008). Shaw (1991) vmesnik opredeli kot »vse, kar 
uporabnik vidi, sliši ali česar se dotika pri interakciji z računalnikom.« Gre torej za skupek strojne 
in programske opreme, s katero je uporabnik soočen pri delu z računalnikom. Dumas (1988) 
vmesnik opredeljuje kot skupek elementov, ki so vidni na zaslonu, njihovo organizacijo in 
postopke, potrebne za delo z njim; »uporabniški vmesnik sestavljajo besede in simboli, ki jih 
uporabnik vidi na zaslonu, vsebina in oblika izpisa, postopki za vnos, shranjevanje in prikaz 
informacij ter organizacijska struktura vmesnika kot celote.« 
 
Uporabniški vmesnik omogoča poizvedovanje in dostop do informacij ali dokumentov, 
shranjenih v določenem sistemu za poizvedovanje. Osnovni namen vmesnika je omogočiti 
uporabnikom učinkovito interakcijo s sistemom. Cilj te interakcije je uspešen zaključek njihove 
iskalne naloge, torej da uporabnik najde relevantne informacije. Vmesnik naj bi uporabniku 
omogočil iz podatkovne zbirke pridobiti tiste zapise, katerih vrednosti atributov ustrezajo 
njegovi poizvedbi, ter mu omogočil v teh zapisih pregledati vse atribute, ki jih potrebuje 
(Crawford in Becker, 1986). 
 
2.2.2 Tipi uporabniških vmesnikov 
Uporabniški vmesniki so se skozi leta precej spreminjali, od začetnih konzolno usmerjenih 
vmesnikov z ukazno vrstico (CLI, angl. command-line interface) in dvodimenzionalnih tekstovnih 
vmesnikov (TUI, angl. text-based user interface) do današnjih grafično podprtih (GUI, angl. graphical 
user interface) in naravnih uporabniških vmesnikov (NUI, angl. natural user interface). Osnovni cilj 
razvoja uporabniških vmesnikov je v njihovi lažji uporabi in naučljivosti. Kljub hitremu razvoju 
naravnih vmesnikov, so vmesniki, kjer uporabnik s sistemom komunicira preko vhodnih in 
izhodnih naprav (zasloni na dotik, tipkovnica, miška, grafična tablica ...), še vedno najpogostejši 
način interakcije človek – računalnik (Lampret, 2018). Načrtovalec načrtuje program tako, da 
prilagodi njegovo delovanje z uporabnikovim delom in njegovimi zahtevami, pri tem pa mora 
upoštevati tudi različne tipe uporabnikov (Debevec et al, 1992). 
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V zadnjem času nastopajo naslednji slogi grafičnih uporabniških vmesnikov: 
 
 WYSIWYG (angl. »what you see is what you get«; slo. »kar vidiš, to dobiš«): zelo pomemben 
slog grafične predstavitve informacij. Predstavitev sistema, procesa, operacij, ki jih 
uporabnik vidi na zaslonu, odgovarjajo realnemu, naravnemu izgledu. Dobri urejevalniki 
besedil na primer uporabljajo slog WYSIWYG: besedilo, ki ga želimo poudarjeno 
izpisati na tiskalnik, se tudi poudarjeno izpiše na zaslonu. Z urejevalnikom besedila, ki 
ne vsebuje sloga WYSIWYG, mora uporabnik uporabljati krmilne ukaze za besedilo; 
 
 direktna manipulacija: vmesnik direktne manipulacije je sestavljen iz objektov, njihovih 
lastnosti in medsebojnih povezav, nad katerimi izvajamo operacije. Te operacije so tudi 
vizualno predstavljene in jih izvajamo s pomočjo vizualnih interaktivnih tehnik, na 
primer s puščico na zaslonu, ki predstavlja pomik s pomočjo miške ali grafične table; 
 
 ikone: ikona je slikovna predstavitev objekta, akcije, lastnosti in drugih konceptov. 
Načrtovalec uporabniškega vmesnika ima za predstavitev določenega koncepta na voljo 
uporabo ikone ali besed; 
 
 multimedijski dialog: interaktivne videosisteme, ki so povezani z ostalimi mediji, kot so 
zvočni vhod/izhod, imenujemo multimedijski dialogni sistemi, pri katerih uporabnik z 
računalnikom komunicira s pomočjo video-slik ali filma, ki mu predstavljajo čim bolj 
realno sliko delovnega okolja, in s pomočjo zvočnih signalov (Debevec et al., 1992). 
 
2.2.3 Načrtovanje uporabniških vmesnikov in načela oblikovanja uporabniškega 
vmesnika za digitalne knjižnice 
Digitalne knjižnice zagotavljajo infrastrukturo za ustvarjanje, strukturiranje, shranjevanje, 
organiziranje, obdelavo, pridobivanje in distribucijo večpredstavnostnih digitalnih informacij. 
Zgrajene so iz številnih komponent. Ena glavnih komponent, ki vpliva na njihovo uporabo, je 
uporabniški vmesnik. Oblikovanje vmesnika za digitalne knjižnice je zapleten postopek, 
usmerjen v prikaz potencialnih zmožnosti sistema. Pozorno upoštevanje značilnosti sistema in 




V procesu načrtovanja vmesnika je treba upoštevati naloge, ki jih bodo opravljali uporabniki, in 
hkrati zagotoviti uporabnost in uporabniško prijaznost. Okvir, ki pomaga pri sprejemanju 
pravilnih odločitev pri načrtovanju vmesnikov, zagotavljajo smernice in standardi za 
načrtovanje. Pri tem so pomembne tudi sistematično zbrane informacije o uporabnikih in 
njihovih lastnostih (Vilar in Žumer, 2008). 
 
Za načrtovanje uporabniških vmesnikov poznamo različna natančna navodila, ki govorijo o: 
 
 spoštovanju različnosti – treba je poznati profile uporabnikov, vrste in pogostost nalog, 
ki jih bodo opravljali, 
 konsistentnosti sistema in vsebin – podatki morajo biti prikazani na enoten, 
standardiziran način, tako glede terminologije, okrajšav kot barv, formatov ipd., 
 točnosti informacij, 
 omogočanju uporabe bližnjic, 
 informativnih povratnih informacijah, 
 načrtovanju sekvenc dialoga tako, da tvorijo logično celoto, 
 toleriranju in preprečevanju uporabnikovih napak, 
 enostavnem vračanju za posamezen korak, 
 občutku nadzora nad sistemom, ki ga mora imeti uporabnik, 
 čim manjši obremenitvi kratkoročnega spomina uporabnika – ne smemo zahtevati niti 
pričakovati pomnjenja podatkov s prejšnjega zaslona, prav tako pa je treba omogočiti, 
da se določeno akcijo izvede v čim manj korakih, s čimer se prepreči pozabljanje, kako 
se jo izvede, 
 sorodni obliki podatkov – format prikaza podatkov naj bo čim bolj soroden, če je 
mogoče enak vnosnemu formatu, 
 prilagodljivosti – uporabnik mora imeti na voljo možnost prilagajanja prikaza podatkov 
trenutni potrebi ali nalogi ter možnost večjezičnosti, 
 zbujanju pozornosti – za posebne, izstopajoče situacije, pri uporabi tehnik pozornosti 
je treba biti zelo pazljiv in zmeren, 
 nudenju pomoči pri uporabi sistema, 
 estetiki in minimalističnem načrtovanju – manj je več, pomen dobrega grafičnega 




Preizkušanje funkcionalnosti, uporabnosti in dostopnosti digitalnih podatkov v knjižničnih 
storitvah je bistveno za zagotavljanje visokokakovostnih storitev široki in raznoliki populaciji 
uporabnikov. Funkcionalnost, uporabnost in dostopnost so metodologije, ki zagotavljajo 
različne podatke o zmožnosti digitalne knjižnice, s katerimi se zadovolji potrebe uporabnikov 
(Bertot et al., 2006).  
 
Funkcionalnost določa, v kolikšni meri bo digitalna knjižnica v celoti ali deloma sposobna 
izvajati želene operacije (npr. osnovno iskanje, večjezičnost …), in oceni, ali digitalna knjižnica 
(ali njena komponenta) dejansko deluje tako, kot je načrtovana in ali zagotavlja ustrezne 
rezultate.  
Zajema: 
 zmožnost združevanja – pred iskanjem lahko uporabnik razmeji in s pomočjo lastnosti 
grupira rezultate (vrsta gradiva, format …), 
 omejevanje – uporabnik lahko iskanje omeji, 
 možnosti iskanja – uporabnik lahko izvaja tako osnovno kot napredno iskanje; 
uporabnik lahko išče po temi, avtorju, ključnih besedah, naslovu ipd.; ko so rezultati 
pridobljeni, lahko uporabnik zmanjša število najdenih rezultatov s pomočjo faset in 
filtrov. 
 
Uporabnost določa, v kolikšni meri digitalna knjižnica uporabnikom omogoča intuitivno 
uporabo različnih funkcij digitalne knjižnice, in oceni, kako se uporabniki odzivajo na interakcijo 
s programom in ali program uporabniku omogoča, da izrazi osebne vtise, kot so zadovoljstvo, 
koristnost, vrednost, frustracije in samoučinkovitost.  
Zajema: 
 navigacijo – sposobnost premikanja po spletni strani z razpoložljivimi navigacijskimi 
orodji za spletna mesta (gumb nazaj, povezave, meniji …), 
 predstavitev vsebine – vsebina je predstavljena na logičen način, ki je jasen in razumljiv, 
 oznake – orodne vrstice, gumbi, ikone in spustni seznami so smiselno predstavljeni in 
označeni, 
 iskalni postopek – iskalne funkcije izboljšajo lokacijo in iskanje relevantnega gradiva. 
 
Dostopnost določa, v kolikšni meri bo digitalna knjižnica uporabnikom s posebnimi potrebami 





 alternativne oblike vsebine – uporabniku z motnjami vida ali sluha omogočajo dostop 
do vseh vsebin z zagotavljanjem nadomestnih, enakovrednih formatov, 
 barve – uporabnik z barvnimi oziroma drugimi vidnimi ovirami lahko dostopa do vseh 
vsebin; spletna stran se ne zanaša na posebne barve za prenos vsebine, 
 jasne navigacijske mehanizme – uporabnik s kognitivnimi in učnimi ovirami se lahko 
jasno premika po spletnem mestu (Bertot et al., 2006). 
 
2.2.4 Vrednotenje uporabniških vmesnikov 
»Smernice in principi za načrtovanje in vrednotenje imajo veliko skupnega. Oboji upoštevajo 
namen uporabe in potrebe uporabnikov. Ti usmerjajo načrtovanje, hkrati pa povedo tudi, kaj je 
potrebno vrednotiti. Namen vrednotenja je preverjanje, ali vmesnik omogoča učinkovito delo 
ob kar najmanjši kognitivni obremenitvi. Gre torej za ugotavljanje, ali izpolnjuje potrebe in želje 
uporabnikov pri delu s sistemom za poizvedovanje. Zato pri študijah vmesnikov proučujemo 
različne vidike uporabnosti in uporabniške prijaznosti (Vilar in Žumer, 2008, str. 52).« 
 
2.2.5 Uporabnost in uporabniška prijaznost 
Uporabnost in uporabniška prijaznost sta pojma, s katerima se neprestano srečujemo pri 
načrtovanju in vrednotenju uporabniških vmesnikov. Cilj izdelave vmesnikov je večinoma 
komercialna raba, ta pa se seveda doseže, ko jih uporabniki uporabljajo in so z njimi zadovoljni. 
Z analizo uporabnikov lahko ugotovimo veliko pomembnih lastnosti, ki nam pomagajo pri 
razvoju uporabniške izkušnje. Načrtovanje uporabniško prijaznega vmesnika temelji na 
raziskovanju in poznavanju uporabnikov, njihovih navad, načina interakcije s produktom in 
pričakovanj, kako bi produkt moral izgledati in se obnašati (Lampret, 2018). 
 
Vmesnik je uporaben in prijazen, ko ga uporabnik lahko razume (vedeti mora, kako vmesnik 
deluje in zakaj), se ga uporabnik lahko učinkovito in enostavno nauči (uporabnik v čim krajšem 
času in s čim manjšim naporom osvoji znanja in spretnosti, ki jih potrebuje za delo z 
vmesnikom), ga lahko učinkovito in enostavno uporablja (ustvarimo uporabniku čim bolj znana 
in ne zelo raznolika opravila, pri katerih naj uporabnik naredi čim manjše število napak, vedenje 
sistema naj bo konsistentno in transparentno, uporabnikom naj vzbuja občutek nadzora nad 
situacijo, spletna pomoč naj bo učinkovita in razumljiva, uporabljena naj bo uporabnikom 
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razumljiva terminologija), je prilagodljiv (čim večja skladnost z uporabnikovimi lastnostmi, 
željami in izkušnjami) in ob delu z njim uporabnik razvije pozitivna stališča in občutke (delo naj 
uporabniku ne bi zbujalo občutkov frustracij, ki se lahko pojavijo pri delu) (Park in Lim, 1999; 
Rowley in Slack, 1998; Vilar in Žumer, 2008). 
 
Med kriterije uporabnosti med drugim prištevamo tudi: 
 sistemske informacije: uporabnik mora biti obveščen o trenutnem dogajanju, 
 skladnost sistema z okoljem: elementi vmesnika morajo biti v čim večji meri skladni s 
tistim, kar je uporabniku znano iz drugih podobnih orodij, 
 občutek svobode in nadzora nad sistemom, 
 nezahtevnost za uporabo, 
 da omogoča hitro in enostavno učenje, 
 upoštevanje standardov za načrtovanje uporabniških vmesnikov in konsistentnosti, 
 preprečevanje uporabnikovih napak pri delu, 
 možnost razveljavitve zadnjega koraka, 
 spodbujanje prepoznavanja namesto pomnjenja, 
 prilagodljivost in učinkovitost: uporabnik ima možnost izbire, kako bo izvedel določeno 
akcijo, sistem pa mu omogoča uspešno doseganje zastavljenih ciljev, 
 estetiko in minimalistični dizajn, 
 možnost pomoči in navodil pri uporabi sistema (Nielsen, 1995; Vilar in Žumer, 2008). 
 
Včasih uporabniško prijaznost obravnavamo predvsem z vidika skladnosti vmesnika s 
človekovimi lastnostmi. Manjši napor kot je potreben, večja je uporabniška prijaznost. 
Uporabnik se mora počutiti kompetenten, kar pomeni, da zanj izvajanje akcij ne predstavlja 
obremenitve. Dober uporabniški vmesnik je načrtovan tako, da se prilagaja kognitivnim 
lastnostim, to pomeni, da delo s sistemom čim manj obremenjuje spomin, da od uporabnika 
zahteva odločanje v majhnih zaporednih korakih in upošteva uporabniške mentalne modele. 
Prav tako mora sistem oprostiti, preprečiti in omogočiti popravljanje uporabnikovih napak in 
slediti konsistentnosti glede vizualne podobe, vsebine, terminologije ipd. Uporabniško prijazen 
vmesnik se prilagaja lastnostim vida tako, da zahteva čim manj potrebe po očesnem gibanju, 
upošteva principe dobrega oblikovanja, barve in poudarke uporablja preudarno in upošteva, da 
ljudje ne preberejo vsega. Prav tako se mora vmesnik prilagajati fizičnim lastnostim, to pomeni, 
da je uporaba kombinacij različnih tipk omejena, se sistem izogiba posebno zahtevnim 
kombinacijam tipk, upošteva spretnosti slepega tipkanja, preprečuje sindrom pogostih gibov in 
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omogoča usposabljanje uporabnikov. Nenazadnje se mora dober uporabniški vmesnik 
prilagajati okoljskim in socialnim lastnostim uporabnika. Te zajemajo predvidevanje čustvenega 
odziva posameznika, vgrajeno predvidljivost, upoštevanje stresnih okolij in principov socialne 
interakcije (Vilar in Žumer, 2008, Weinschenk et al., 1997).  
 
»Uporabnost in uporabniška prijaznost torej pomenita, da ima uporabnik zagotovljeno delovno 
okolje, v katerem se lahko čim bolj posveti vsebini svojega dela, ne da bi se mu bilo potrebno 
obremenjevati s postopki ali njihovimi posledicami. Neustrezno načrtovan vmesnik lahko zelo 
zmanjša kakovost sicer dobro izdelanega informacijskega sistema (Vilar in Žumer, 2008, str. 
55).« 
 
2.2.6 Informacijska arhitektura in prototipiranje uporabniških vmesnikov 
Informacijska arhitektura (v nadaljevanju IA) je veda o organiziranju in strukturiranju vsebin 
spletnih strani, spletnih in mobilnih aplikacij ter programske opreme. Namenjena je organizaciji 
vsebin tako, da se lahko uporabniki enostavno prilagodijo funkcionalnosti izdelka in brez večjih 
naporov najdejo vse, kar potrebujejo. Vsebinska struktura je odvisna od različnih dejavnikov, 
odvisna je od vrste izdelka in ponudbe, ki jih imajo podjetja. Če primerjamo na primer spletno 
mesto za maloprodajo in blog, bomo videli dve popolnoma različni strukturi, ki sta učinkoviti 
za doseganje določenih ciljev. IA je postala temeljna študija na mnogih področjih, vključno z 
oblikovanjem in razvojem programske opreme (Tubik Studio, 2020).  
Dandanes, ko je oblikovanje usmerjeno k uporabniku, se mnogi oblikovalci naučijo načel 
znanosti o informacijski arhitekturi, za katere menijo, da so temelj učinkovitega oblikovanja. IA 
tvori okostje vsakega oblikovalskega projekta. Vizualni elementi, funkcionalnost, interakcija in 
navigacija so zgrajeni v skladu z načeli IA. Tudi prepričljivi vsebinski elementi in močan dizajn 
uporabniškega vmesnika namreč ne morejo uspeti brez ustrezne ocene učinka. Zaradi 
neorganizirane vsebine je navigacija težavna in nejasna, zato se uporabniki zlahka izgubijo. Če 
se uporabniki že na začetku soočijo s slabo interakcijo, morda našemu izdelku ali storitvi ne 
bodo dali druge priložnosti (Tubik Studio, 2020). 
IA je osnutek strukture, ki jo je mogoče ustvariti s pomočjo žičnih okvirjev (angl. wireframes) in 
zemljevidov strani projekta. Oblikovalci jih uporabljajo kot osnovne materiale, da lahko 
načrtujejo navigacijski sistem (Tubik Studio, 2020). 
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Poznamo različne metode priprave IA, in sicer: 
 razvrščanje kart, 
 žični okvirji in prototipi, 
 zemljevidi in orisi spletnega mesta. 
Razvrščanje kart je poceni in preprost način za ugotavljanje, kako najbolje združiti in organizirati 
svojo vsebino na podlagi uporabnikovega vnosa. Razvrščanje kart deluje tako, da se vsak niz 
vsebin ali strani zapiše na indeksno karto in nato uporabnikom dovoli, da jih razvrstijo v skupine 
glede na to, kako se jim zdi, da mora biti vsebina kategorizirana. Obstaja več vrst metodologij 
za razvrščanje kart. Osnovna metoda se začne s kartami v naključnem vrstnem redu, katere 
uporabniki razvrstijo tako, kot menijo, da bi jih morali združiti. Pri vzvratnem razvrščanju kart 
so karte vnaprej razvrščene v skupine, uporabniki pa dobijo nalogo, da jih preuredijo tako, kot 
jim ustreza. Odprto razvrščanje kart omogoča uporabnikom poimenovanje skupin, ki so jih 
ustvarili za karte, medtem ko zaprto razvrščanje kart že vsebuje imena skupin, v katere mora 
uporabnik razvrstiti karte (Craig, 2020). 
Žični okvirji lahko naredijo veliko več kot samo, da nam dajo oris postavitve spletnega mesta. 
Seznanijo nas tudi, kako bodo vsebine urejene. Kadar izdelujemo žične okvirje, še posebej pa, 
ko prototipiramo, moramo delati z vsebino, ki vsaj spominja na končno vsebino spletnega mesta 
(Craig, 2020). 
Zemljevidi in orisi spletnih mest so hiter in enostaven način vizualnega označevanja povezanosti 
različnih strani in vsebin. Orisi prikazujejo, kako so vse strani na našem spletnem mestu 
razvrščene, v kakšnem vrstnem redu so prikazane in kakšne so povezave med nadrejeno in 
podrejeno stranjo (Craig, 2020). 
Oblikovalci se po končani izdelavi in izpopolnitvi IA nato lotijo izdelave prototipov. 
Prototipi zagotavljajo hitrejše in cenejše testiranje ter lažje spremembe. Papirnati prototipi 
zagotavljajo manj časovnih izgub načrtovalcev zaradi nepomembnih podrobnosti. Z njihovo 
pomočjo lahko dobimo informacije o ustreznosti konceptualnega modela, potrebnih 
funkcionalnostih, navigaciji ter ustreznosti terminologije in vsebine. Pomanjkljivost takšnih 
prototipov je, da ne zagotovijo informacij o učinkovitosti produkta, kot so odzivni časi in da 
testiranje ni enako končni uporabi naprave. Za večjo natančnost se zato uporabljajo računalniški 
prototipi, ki simulirajo delovanje programske opreme. Z računalniško simulacijo lahko testiramo 
vse lastnosti in pomanjkljivosti papirnatih prototipov, dodatno pa lahko zagotovimo povratne 
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informacije o izgledu produkta in drugih pomembnih lastnostih dobre uporabniške izkušnje 
(Lampret, 2018).  
Poznamo več vrst prototipov: 
 skice in diagrami, 
 papirnati prototipi, 
 pripovedovanje zgodb, 
 igranje vlog, 
 fizični prototipi, 
 digitalni prototipi. 
Skiciranje je ena najzgodnejših tehnik oblikovanja prototipov. Zahteva malo truda, saj ni nujno, 
da so skice na umetniški ravni, pomembno je, da se izkažejo za koristne. Skice uporabimo za 
ponazoritev svojih idej, konceptov in jih sprostimo v resnični svet. To lahko dosežejo tudi 
najpreprostejše in najbolj grobe skice. Skiciranje je uporaben način za razumevanje zapletenih 
situacij ali razlago primerov, kjer številni dejavniki vplivajo drug na drugega. Je dragocen način 
izdelave prototipov, saj lahko to storimo praktično povsod, s papirjem in pisalom ali celo na 
pametnem telefonu ali tablici (Dam in Siang, 2020). 
Papirnati vmesniki so priročni predvsem v zgodnjih fazah izdelave prototipov za digitalne 
izdelke. Ustvarimo jih tako, da jih skiciramo ali narišemo in nato izrežemo uporabne dele 
uporabniškega vmesnika (na primer besedilno polje ali spustni meni). Jakob Nielsen, 
soustanovitelj skupine Nielsen Norman, pojasnjuje, da so prototipi iz papirja izredno enostavni 
in poceni za izdelavo, hkrati pa nudijo veliko vpogledov, ki lahko pomagajo prihraniti denar, saj 
lahko z njihovo pomočjo odkrijemo številna mesta za izboljšave. Kot navaja Nielsen, študije 
uporabnosti kažejo, da so spremembe v zgodnji fazi približno 100-krat cenejše od sprememb, 
ki so bile izvedene v kasnejših fazah razvoja izdelka. Pogosto uporabljen postopek pri 
ustvarjanju papirnatih vmesnikov je skiciranje in sestavljanje elementov delujočega digitalnega 
sistema. To storimo z uporabo ločenih listov papirja, vključno s premičnimi vmesniškimi 
elementi, drsenjem kosov papirja in drugimi interaktivnimi funkcijami (Dam in Siang, 2020). 
Pripovedovanje zgodb je odličen način vodenja uporabnikov skozi uporabniško izkušnjo. Ta 
tehnika izhaja iz filmske industrije. Lahko jo uporabimo v zgodnjih fazah izdelave prototipov, 
da lažje vizualiziramo uporabnikove težave in izkušnje s sistemom. Ko rišemo zgodbe, si 




Igranje vlog ali izkustveno prototipiranje je metoda, ki oblikovalcu omogoča, da raziskuje 
scenarije znotraj sistema. Najbolje izkoristimo igranje vlog pri zajemanju in izražanju 
uporabnikove čustvene izkušnje pri uporabi izdelka ali storitve. Uporabnike oblikovalec lahko 
bolje spozna in izve, kako se v resnici počutijo ter na kaj je treba dati poudarek pri izboljšavi. 
Izkušnjo si lahko bolj zapomnimo, ko jo fizično doživimo, namesto da bi jo na primer narisali 
na sliki (Dam in Siang, 2020). 
Ko je končni rezultat fizični izdelek, lahko za testiranje uporabimo široko paleto materialov. 
Namen fizičnega modela je prinesti nematerialno idejo ali dvodimenzionalno skico v fizično, 
tridimenzionalno ravnino. To omogoča veliko boljše testiranje pri uporabnikih in lahko lažje 
pridemo do izboljšav (Dam in Siang, 2020). 
Oblikovanje interaktivnih ali digitalnih prototipov je postopek raziskovanja oblikovalskih idej z 
gradnjo interaktivne izkušnje, ki drugim pomaga videti našo vizijo. Interaktivni prototipi so 
delujoči modeli, ki jih ustvarjajo načrtovalci in oblikovalci. Prikazujejo, kako bo izgledal končni 
izdelek. Izdelamo lahko digitalne prototipe, ki delujejo enako kot končna aplikacija. Interaktivna 
orodja za izdelavo prototipov, ki so na voljo na trgu, vključujejo Adobe Xd, Axure RP, Sketch, 
Balsamiq, InVision, JustInMind idr. (Ghosh, 2019). 
Testiranje prototipa je zelo pomemben korak pri oblikovanju digitalnega sistema. Prototip je 
izdelan, preizkušen in nato po potrebi predelan, dokler ni dosežena želena končna podoba in 
funkcije prototipa. Testiramo lahko vse vrste prototipov, ki smo jih opisali v prejšnjem poglavju, 
in z izsledki lahko bistveno izboljšamo uporabniško izkušnjo. Poznamo več vrst testiranj, in 
sicer odkrivanje težav s pomočjo nalog, sledenje očem (angl. eye-tracking) idr., ki nam omogočajo 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
Digitalna domoznanska zbirka Knjižnice Cirila Kosmača Tolmin ni bila dostopna širši javnosti, 
zato nismo imeli njene baze uporabnikov. S pomočjo pregleda obstoječih zbirk, z anketiranjem, 
intervjuji in izdelavo person smo določili potencialne uporabnike. Pri načrtovanju in izdelavi 
prototipa digitalne domoznanske zbirke knjižnice nam je bila v pomoč izdelava scenarijev, 
načrta uporabniške izkušnje ter informacijske arhitekture. Po končanem prototipiranju smo 
prototip tudi testirali. 
 
3.1 Pregled obstoječih rešitev 
 
S pomočjo kvalitativne analize smo najprej pregledali obstoječe rešitve na področju digitalnih 
domoznanskih zbirk. Podrobneje smo preučili tri spletne strani digitalnih zbirk, in sicer portal 
Kamra, Digitalno knjižnico Slovenije dLib ter zbirko Europeana. 
 
3.2 Anketa in intervju 
 
Da bi lahko določili uporabnike digitalne domoznanske zbirke, smo pripravili anketo.  
Anketa je metoda zbiranja podatkov, s pomočjo katere lahko pridemo do podatkov o stališčih 
vprašancev. Je postavljanje točno določenih vprašanj določeni skupini. Največkrat so anonimne. 
Anketo lahko izvedemo kot individualno ali skupinsko anketiranje, anketiranje po pošti, po 
telefonu ali prek spleta. Ankete so lahko odprtega tipa (vprašanci zapišejo svoj odgovor), 
zaprtega tipa (vprašanci izberejo enega ali več odgovorov izmed ponujenih) ali kombinirane 
(vsebujejo vprašanja odprtega in zaprtega tipa). 
Anketo smo ustvarili s pomočjo spletnega orodja 1ka, dostopna je bila na spletnem naslovu 
https://www.1ka.si/a/241058. Anketa je bila v fizični obliki dostopna tudi v vseh treh oddelkih 




Anketo je sestavljalo 10 vprašanj: 
1. Spol 
2. Starost 
3. V kateri regiji imate stalno bivališče? 
4. Kako pogosto obiskujete knjižnico? 
5. Kako pogosto uporabljate internet za ogled izobraževalnih vsebin? 
6. Katere vsebine bi vi najraje prebirali v digitalni domoznanski zbirki knjižnice? 
7. Ali vas zanima področje domoznanstva? 
8. Ali ste kdaj uporabljali digitalno domoznansko zbirko? 
9. Ali bi uporabljali spletno stran, ki bi na enem mestu vsebovala vse gradivo v zvezi z 
domoznansko zbirko knjižnice? 
10. Ali od prej poznate kakšno digitalno domoznansko zbirko? 
Ko so bili zbrani odgovori anket, smo pripravili intervjuje. 
Intervju je mogoče opredeliti kot kvalitativno raziskovalno tehniko, ki vključuje vodenje 
individualnih pogovorov z majhnim številom vprašancev, da bi raziskali njihove poglede na 
določeno temo. Poznamo tri vrste intervjujev, in sicer strukturirani (sledimo vnaprej 
pripravljenim vprašanjem), polstrukturirani (delno sledimo pripravljenim vprašanjem, delno pa 
vprašanja pripravljamo med samim intervjujem) ter nestrukturirani intervju (vprašanja niso 
vnaprej pripravljena) (Research Methodology, 2019).  
Intervjuji so bili podrobnejši, vsebovali so 20 vprašanj: 
1. Ime, spol, starost in vrsta izobrazbe. 
2. Ali ste zaposleni? Kakšen je vaš poklic? 
3. Kako bi se opisali s tremi besedami? Kakšno je vaše življenjsko vodilo? 
4. V kateri regiji imate stalno bivališče? 
5. Kako pogosto obiskujete knjižnico? 
6. Kako pogosto uporabljate internet za ogled izobraževalnih vsebin? 
7. Ali ste kdaj uporabljali digitalno domoznansko zbirko? 
8. Ali od prej poznate kakšno digitalno domoznansko zbirko? 
9. Kje po navadi najdete informacije s področja domoznanstva? 
10. Ali bi uporabljali spletno stran, ki bi na enem mestu vsebovala vse gradivo v zvezi z 
domoznansko zbirko knjižnice? 
11. Katere vsebine bi vi najraje prebirali v digitalni domoznanski zbirki knjižnice? 
12. Ali spletno mesto ustreza spodaj podanim kriterijem (tabela s kriteriji)? 
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13. Ali bi vam bilo pomembno, da spletna stran vsebuje naslednje (zraven dopišite da/ne): 
 novice in dogodki, 
 brskaj/raziskuj, 
 digitalne zbirke, 
 informacije o digitalni domoznanski zbirki Knjižnice Cirila Kosmača Tolmin, 
 sorodne baze, 
 blog, 
 zemljevid? 
14. Ali bi se registrirali na spletno stran, če bi ta možnost obstajala? Zakaj da/ne? 
15. Kakšno je vaše računalniško znanje (začetnik, napredno, profesionalno)?  
16. Ali ste odprti za nove funkcionalnosti na spletni strani? 
17. Kako zelo (od 1 do 5) vam je pomembna grafična podoba spletnega mesta? Katere barve 
so vam najbolj všeč? 
18. Kateri/e brskalnik/e uporabljate? 
19. Ali bi vam bilo všeč, da bi vam spletna stran ponudila predloge za podobne vsebine, kot 
ste jih sami v preteklosti iskali na spletni strani? 
20. Kaj vse vam je najbolj pomembno na spletni strani? 
Z izvedbo intervjujev smo želeli pridobiti ključne podatke, ki bi nam bili v pomoč pri izdelavi 
person in oblikovanju ciljne publike. 
 
3.3 Segmentacija uporabnikov 
 
Po opravljenih intervjujih je sledila segmentacija. To je proces spoznavanja potencialnih 
uporabnikov izdelkov ali storitev. S pomočjo segmentacije lahko ugotovimo, katere vrednote 
imajo uporabniki, kakšen je njihov življenjski slog, kako jim bo naša storitev pomagala ipd., 
segmentacija nam torej pomaga natančno opredeliti uporabnike. Je razvrščanje uporabnikov v 
manjše skupine, pri čemer se upošteva različne kriterije, kot so na primer njihove lastnosti, želje 
in potrebe. Gre za prepoznavanje manjših, specifičnih skupin znotraj večje skupine. Dobra 
segmentacija je osnova za učinkovito personalizacijo (SqualoMail, 2020).  
Po zaključeni segmentaciji smo pričeli z izdelavo person oziroma t.i. osebnosti. 
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3.4 Oblikovanje person 
 
Persone so izmišljeni liki, ki jih ustvarimo na podlagi lastne raziskave, da bi predstavili različne 
vrste uporabnikov, ki bodo uporabljali našo storitev ali spletno mesto. Izdelava person nam 
pomaga razumeti in prepoznati potrebe, izkušnje, vedenje in cilje uporabnikov. Pomaga nam, 
da se z uporabnikom identificiramo. Persone vodijo proces zamisli in nam pomagajo doseči cilj 
ustvarjanja dobre uporabniške izkušnje ciljne skupine uporabnikov. Persone ne opisujejo 
resničnih ljudi, ampak jih sestavimo na podlagi resničnih podatkov, zbranih od več 
posameznikov. Dodajo človeški pridih k temu, kar bi v veliki meri ostalo hladno dejstvo v vaših 
raziskavah. Ko ustvarimo personalizirane profile tipičnih ali netipičnih (skrajnih) uporabnikov, 
nam le-ti pomagajo razumeti vzorce v svoji raziskavi. Persone so znane tudi kot vzorčni ali 
sestavljeni liki.  
Običajno jih sestavljajo naslednji podatki: 
 ime, starost, spol, 
 fotografija, 
 poklic, izobrazba,  
 interesi,  
 uporaba naprav in aplikacij, 
 cilji,  
 življenjsko vodilo (Dam in Siang, 2020). 
S pomočjo programa Adobe Illustrator (Adobe, ZDA) smo ustvarili dve personi, ki predstavljata 
pomembna potencialna uporabnika. 
 
3.5 Oblikovanje scenarijev 
 
Po oblikovanju person sledi oblikovanje scenarijev. Persona je običajno kombinirana z enim ali 
več scenariji. Scenarij je kratka zgodba, ki opisuje, kako in zakaj bi persona izdelek uporabila za 
dokončanje določene naloge v določenem kontekstu. Namen scenarija je predstaviti, kakšna bi 
bila interakcija med ciljnim uporabnikom in izdelkom ali storitvijo. To lahko pomaga pri 
določitvi funkcij in lastnosti spletne strani glede na oblikovne zahteve (Lyst in Frontz, 2019). 
21 
 
Scenarij se osredotoča na motivacijo uporabnika in dokumentira postopek, po katerem bi 
uporabnik lahko uporabil zasnovo. Uporabniški scenariji pomagajo oblikovalcem razumeti, kaj 
motivira uporabnike, ko komunicirajo z dizajnom. Uporabijo se lahko tudi za določitev 
najpomembnejših področij, ki jih je treba preizkusiti med testiranjem uporabnosti. Temeljna 
točka, ki jo je treba upoštevati, je, da uporabniški scenariji ne predstavljajo vseh možnih 
uporabnikov, vendar navadno predstavljajo le najpogostejše uporabnike. Dobri uporabniški 
scenariji zagotavljajo kontekst, podrobnosti in so čim bolj natančni. Da bi ciljne uporabnike 
lahko predstavljali v najprimernejši možni obliki, morajo uporabniški scenariji temeljiti na 
raziskavah, opravljenih z dejanskimi ali perspektivnimi uporabniki. Posledično lahko tako 
oblikovalec s pomočjo uporabniških scenarijev bolje načrtuje in izpostavi prej nejasna 
problematična področja, ki jih na podlagi tega lahko odpravi (Interaction design, 2020). 
Za potrebe naše raziskave smo za vsako persono ustvarili po en scenarij. 
 
3.6 Oblikovanje načrta uporabniške izkušnje 
 
Po zapisu scenarijev smo se lotili oblikovanja načrta uporabniške izkušnje. 
Oblikovanje načrta uporabniške izkušnje je tehnika, ki nam pomaga razumeti uporabnike; 
kakšne so njihove potrebe, motivacija, razmišljanja, obotavljanja in skrbi. Čeprav je večina 
organizacij dobrih pri zbiranju podatkov o svojih strankah oziroma uporabnikih, samo podatki 
ne sporočajo frustracij in izkušenj, ki jih je doživela stranka. Namen načrta uporabniške izkušnje 
je razumeti, skozi kakšen proces gredo uporabniki, in izboljšati kakovost, doslednost in 
brezhibno izkušnjo na vseh točkah sistema (Visual Paradigm, 2020). 
Načrt uporabniške izkušnje je bil sestavljen iz več faz, in sicer iz: 
 raziskovanja in planiranja, 
 odločitev, 
 akcije, 





V vsaki od teh faz smo se vprašali: 
 kaj uporabnik počne, 
 o čem uporabnik razmišlja, 
 kaj uporabnik občuti, 
 kaj je uporabnik izkusil in 
 kakšne so priložnosti za storitev. 
S pomočjo odgovorov na predstavljena vprašanja smo prišli do pomembnih odločitev pri 
načrtovanju grafičnega vmesnika. Z oblikovanim načrtom uporabniške izkušnje smo predvideli 
določene akcije uporabnika in tako izboljšali uporabniško izkušnjo. 
Za vsako persono smo pripravili načrt uporabniške izkušnje in zajeli vse štiri faze procesa. Nato 
smo se lotili priprave informacijske arhitekture. 
 
3.7 Priprava informacijske arhitekture 
 
Informacijsko arhitekturo smo izdelali s pomočjo podatkov, ki smo jih pridobili pri pripravi 
person in scenarijev ter s pomočjo pregleda obstoječih zbirk. Informacijsko arhitekturo smo 
oblikovali v programu Adobe Illustrator (Adobe, ZDA). Po končani pripravi informacijske 
arhitekture je sledila priprava prototipa uporabniškega vmesnika domoznanske zbirke. 
 
3.8 Priprava in testiranje prototipa uporabniškega vmesnika 
 
Metodologija prototipiranja je opredeljena kot model razvoja programske opreme, v katerem je 
prototip sestavljen, preizkušen in nato po potrebi predelan, dokler ni dosežen sprejemljiv 
prototip, ki ustvari osnovo za izdelavo končnega sistema. Model izdelave prototipov 
programske opreme najbolje deluje v scenarijih, kjer zahteve projekta niso znane. To je iterativni 
način, imenovan »poskusi in napake«, ki poteka med razvijalcem in odjemalcem (Guru99, 2020). 
Poznamo več vrst prototipov, o katerih smo razpravljali že v teoretičnem delu. 
Prototip smo izdelali s pomočjo programa Adobe Xd (Adobe, ZDA), ki nam je v nadaljevanju 
omogočal testiranje prototipa. Prototip smo nato testirali s pomočjo izdelanih nalog, ki so jih 
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morali testni uporabniki rešiti. Testni uporabniki so uporabljali digitalni prototip, izdelan v 
programu Adobe Xd (Adobe, ZDA), ki omogoča testiranje tako, da lahko prototip aktiviramo 




4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
S pomočjo raziskave nam je s temeljitim načrtovanjem uspelo oblikovati uporabniku prijazen 
uporabniški vmesnik domoznanske zbirke KCKT. 
 
4.1 Rezultati pregleda obstoječih digitalnih zbirk 
 
4.1.1 Spletni portal Kamra 
Kamra je slovenski spletni portal, ki nam omogoča dostop do zbirke domoznanskih vsebin. 
Vsebine prispevajo knjižnice, pa tudi druge ustanove. Ime Kamra izhaja iz prvih črk besed 
knjižnice, arhivi in muzeji (KAM) ter iz besede regija (RA). Namen Kamre je pospešiti 
digitalizacijo domoznanskega knjižničnega gradiva ter omogočiti neposredni dostop do 
digitaliziranega gradiva prek spleta. 
Spletna stran Kamre sestoji iz več glavnih zavihov, to so: 
 začetna stran, 
 Digitalne zbirke, 
 Novice, 
 Organizacije, 
 Album Slovenije, 
 O Kamri. 
Začetno stran sestavlja logotip Kamre, glavni meni z zavihki, zemljevidom ter izbiro jezika 
(svn/eng/ita/hun). V osrednjem delu začetne strani je iskalno okence, kamor lahko vpišemo 
svojo iskalno poizvedbo. Poleg okenca je gumb za zemljevid, s pomočjo katerega lahko brskamo 
po različnih slovenskih pokrajinah, med katerimi lahko izbiramo prek ponujenega seznama. Pod 
iskalnim okencem so prikazane izpostavljene vsebine ter vsebine, ki so bile nazadnje vnesene. 
Zavihek Digitalne zbirke odpre stran, namenjeno digitalnim zbirkam. Tudi ta zavihek vsebuje 
iskalno okence, kot je na začetni strani. Pod iskalnim okencem lahko brskamo po različnih 
digitalnih zbirkah z različnimi vsebinami. Ponujeno nam je filtriranje, in sicer po kategorijah 
(npr. kultura, arhitektura in urbanizem, uporabna umetnost in design itd.). Poleg spustnega 
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seznama za kategorije je na desni strani dodatni spustni seznam za razvrščanje rezultatov 
(najstarejši/najnovejši/po popularnosti/po nazivu). Poleg tega imamo še možnost slikovnega 
pogleda ter izbor večjih ali manjših slik. Ob kliku na izbran rezultat se nam prikaže naslov 
prispevka, opis vsebine, fotogalerija, kazalo, lokacija in informacije, kot so vsebinska kategorija, 
avtor objave prispevka, kontaktna oseba, spletni naslov, ključne besede, datum objave in zadnje 
spremembe. Prav tako lahko prispevek delimo na različnih socialnih omrežjih (Facebook in 
Twitter) ali ga natisnemo. 
Zavihek Novice je podoben zavihku Digitalne zbirke, le da prikaz rezultata ne vsebuje kazala. 
Konsistenten je prikaz vsebine ter filtriranje. 
Podoben je zavihek Organizacije, ki sledi prejšnjima dvema zavihkoma, le da se ob kliku na 
rezultat prikažejo drugačni metapodatki, in sicer informacije o posamezni organizaciji (naziv 
organizacije, opis, lokacija, kategorija, elektronski naslov, spletni naslov). 
Zavihek Album Slovenije je nekakšna zbirka spominov znotraj Kamre. Ob kliku na zavihek se 
nam prikaže možnost dodajanja spomina, torej gradiva v album. Poleg gumba za dodajanje 
gradiva imamo gumb za prijavo ali registracijo. Dodajanje gradiva je omogočeno le prijavljenim 
uporabnikom. Rezultate lahko filtriramo glede na kraj, izbiramo lahko med posameznimi kraji 
ali brskamo po vseh krajih, ki so na voljo v Albumu. Na prvi strani Albuma lahko izbiramo po 
spominih glede na različno tematiko (npr. tehnika in modernizacija slovenskih domov, s 
prevoznimi sredstvi ali peš, šolski dnevi od vrtca do fakultete itd.). 
Zadnji zavihek, O Kamri, vsebuje informacije o zbirki in prispevanju vsebin, odgovore na 
pogosta vprašanja ter kontaktne podatke. 
Uporabniški vmesnik Kamre sledi nekaterim smernicam za načrtovanje, denimo smernicam, 
kot so: 
 spoštovanje različnosti uporabnikov, 
 konsistentnost sistema in vsebin, 
 točnost informacij, 
 informativne povratne informacije, 
 enostavno vračanje za posamezen korak, 
 občutek nadzora nad sistemom, ki ga mora imeti uporabnik, 
 čim manjša obremenitev kratkoročnega spomina uporabnika, 




 vzbujanje pozornosti, 
 nudenje pomoči uporabniku pri uporabi sistema, 
 estetika in minimalistično načrtovanje, 
 zmožnost združevanja rezultatov, 
 možnost iskanja in njegovo omejevanje, 
 smiselna navigacija po spletni strani, 
 logična predstavitev vsebine, 
 smiselno predstavljene oznake, 
 smiseln iskalni postopek, 
 nezahtevna uporaba, 
 hitro in enostavno učenje. 
 
4.1.2 Spletni portal Digitalna knjižnica Slovenije 
Digitalna knjižnica Slovenije (krajše dLib) je nacionalni spletni portal za dostop do 
digitaliziranega gradiva. Vzpostavila ga je Narodna in univerzitetna knjižnica (krajše NUK). V 
svojo zbirko dLib vključuje predvsem nacionalno pomembno gradivo ter pomembne 
znanstvene publikacije. 
Začetna stran dLib vsebuje na levi strani logotip, v osrednjem zgornjem meniju iskalno okence 
za vpis iskalne poizvedbe, možnost iskanja po celotnem besedilu, možnost izbire jezika 
(slo/eng) ter meni v obliki spustnega seznama. Klik na spustni seznam menija odpre možnost 
naprednega iskanja (iskanje po vrsti gradiva, avtorju, naslovu, ključnih besedah ali letu izida), v 
meniju pa dobimo podatke o dLib (informacije, zgodovina, strategija razvoja), o pogojih 
uporabe, o sodelovanju s knjižnicami in založniki, pregledujemo statistike dLib, seznam 
partnerjev, novice, virtualne razstave. Lahko se prijavimo v moj dLib.si ali pošljemo elektronsko 
sporočilo prek obrazca za elektronsko pošto. 
Zgornjemu meniju sledi predstavitev nekaterih vsebin (enciklopedije, virtualne razstave, 
seznami knjig, učni viri, katalogi razstav). 
Nato lahko izbiramo med različnimi vrstami gradiva, po katerih želimo brskati, in sicer lahko 
izberemo knjige, periodiko, rokopise, slike, glasbo ali zemljevide. Ob kliku na določeno vrsto 
gradiva lahko filtriramo rezultate, in sicer glede na tip gradiva, jezik, leto izida, izvor, vsebino, 
pravice, dostop, avtorstvo. Rezultate lahko razvrstimo po datumu, ustreznosti in naslovu. Ob 
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kliku na izbran rezultat se nam prikažejo podatki o viru: naslov, slika, avtor/ji, vir, jezik, leto, 
format, vsebina, opombe, založnik, izvor, pravice, identifikacijska številka gradiva (angl. uniform 
resource name), datum objave, citiranje ter datoteke za prenos vsebine. 
Sledijo izpostavljene novice in novosti ter informacije o novem gradivu v digitalni knjižnici. 
Na koncu začetne strani so izpostavljene še nekatere zbirke in publikacije, po katerih lahko 
brskamo. 
Uporabniški vmesnik dLib sledi nekaterim smernicam za načrtovanje, denimo smernicam, kot 
so: 
 spoštovanje različnosti uporabnikov, 
 konsistentnost sistema in vsebin, 
 točnost informacij, 
 informativne povratne informacije, 
 enostavno vračanje za posamezen korak, 
 občutek nadzora nad sistemom, ki ga mora imeti uporabnik, 
 čim manjša obremenitev kratkoročnega spomina uporabnika, 
 sorodna oblika podatkov, 
 vzbujanje pozornosti, 
 možnost iskanja in njegovo omejevanje, 
 smiselno predstavljene oznake, 
 smiseln iskalni postopek, 
 nezahtevna uporaba, 
 hitro in enostavno učenje. 
 
4.1.3 Digitalna knjižnica Europeana 
Europeana je evropska digitalna knjižnica z digitaliziranimi vsebinami. Ponuja dostop do 
evropske digitalizirane kulturne dediščine. Poleg gradiv knjižnic ponuja tudi gradivo muzejev, 
arhivov in multimedijskih arhivov. 
Spletna stran Europeane sestoji iz več glavnih zavihov, in sicer: 
 začetna stran, 






Začetno stran sestavljajo logotip Europeane, glavni meni z zavihki ter gumb za izbiro jezika 
(trenutno je na voljo 27 različnih jezikov). Pod menijem je okence za iskanje, ob njem pa še 
gumb za brskanje. Brskamo lahko po posamezni vrsti gradiva, npr. slikah, zvoku, tekstu, 
videoposnetkih, 3D animacijah, ali po vseh vrstah gradiva hkrati.  
Pod iskalnikom je v kvadratkih gradivo razvrščeno v različne tematike, ki nam omogočajo 
brskanje. Sledijo aktualne novice. 
V nogi začetne strani imamo možnost prijave na novice ter možnost deljenja vsebine na 
socialnih omrežjih (Facebook, Twitter ter Pinterest). 
Ob postavitvi kurzorja na zavihek Digitalne zbirke se odpre spustni seznam tematik, ki so 
razvrščene po abecednem vrstnem redu (teme, kot so prva svetovna vojna, umetnost, 
arhitektura, moda, glasba, šport itd.). Ob kliku na izbrano tematiko lahko nadgradimo iskanje 
znotraj teme, in sicer s pomočjo iskalnega okenca. Prav tako lahko brskamo znotraj izbrane 
tematike. Pod iskalnim okencem je izpisan opis tematike ter podkategorije (npr. pisma, 
razglednice, filmi ipd.). Prikazane so tudi novice, vezane na izbrano temo. 
Ob kliku na zavihek Raziskuj se nam odprejo različne možnosti za brskanje. Brskamo lahko po 
novitetah, barvah, virih, tematikah, osebnostih, časovnih obdobjih ter galerijah. Omogočeno je 
filtriranje glede na tematiko, medij, velikost gradiva, format, avtorske pravice, jezik, institucije 
ter glede na državo, iz katere prihaja vir. Ko brskamo npr. glede na barvo in kliknemo na barvo, 
po kateri želimo brskati, se nam odprejo rezultati. Ob kliku na posamezen rezultat lahko 
dostopamo do podatkov, kot so naslov, slika, avtor, opis, pravice, deli/naloži, klasifikacija, 
dimenzije, format, jezik, datum, časovno obdobje, poreklo (institucija, identifikacijska številka, 
država, ki hrani gradivo, kdaj je bilo gradivo objavljeno in kdaj je bila objava nazadnje 
spremenjena), barve, povezave ter kdo je to gradivo prispeval. 
Ob kliku na zavihek Razstave se odprejo razstave na različne tematike. Ob kliku na izbrano 
tematiko lahko brskamo po podtemah ter pregledujemo članke, slike, povezave. 
Zavihek Blog obsega različne naslove in tematike, nove vsebine so objavljene približno dvakrat 
tedensko. Ob kliku na naslov dostopamo do članka, slik in sorodnih vsebin na izbrano temo. 




Uporabniški vmesnik Europeane sledi nekaterim smernicam za načrtovanje, denimo 
smernicam, kot so: 
 spoštovanje različnosti uporabnikov, 
 konsistentnost sistema in vsebin, 
 točnost informacij, 
 informativne povratne informacije, 
 enostavno vračanje za posamezen korak, 
 občutek nadzora nad sistemom, ki ga mora imeti uporabnik, 
 čim manjša obremenitev kratkoročnega spomina uporabnika, 
 sorodna oblika podatkov, 
 prilagodljivost, 
 vzbujanje pozornosti, 
 nudenje pomoči uporabniku pri uporabi sistema, 
 estetika in minimalistično načrtovanje, 
 možnost združevanja rezultatov, 
 možnost iskanja in njegovo omejevanje, 
 smiselna navigacija po spletni strani, 
 logična predstavitev vsebine, 
 smiselno predstavljene oznake, 
 smiseln iskalni postopek, 
 nezahtevna uporaba, 
 hitro in enostavno učenje. 
 
 
4.2 Rezultati anketiranja 
 
Na anketo je odgovorilo 162 žensk in 48 moških. Anketirancev, mlajših od 20 let, je bilo 27. 
Največ anketirancev je bilo starih med 21 in 40 let, in sicer 110. Med 41 in 60 let je starih 51 
anketirancev, starejših od 61 let je bilo 22 anketirancev. Največ anketirancev ima stalno bivališče 
v Goriški regiji, in sicer 127. Večina knjižnico obiskuje manj kot petkrat na mesec, in sicer 127 
anketirancev. Največ, 89, anketirancev uporablja računalnik za ogled izobraževalnih vsebin vsak 
dan. Anketiranci bi v domoznanski zbirki najraje pregledovali članke in dokumente (91), 
fotografije (51), filmsko gradivo (24) ter avdio in video zapise (23). Za področje domoznanstva 
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se zanima večina anketiranih, in sicer 128. Večina anketiranih prej še nikoli ni uporabljala 
digitalne domoznanske zbirke (90), prav tako bi večina uporabljala spletno stran, ki bi na enem 
mestu vsebovala vse gradivo v zvezi z domoznansko zbirko knjižnice (119). Večina anketirancev 
(88) od prej ni poznala nobene digitalne domoznanske zbirke.  
Rezultati anketiranja so nam predstavili dobro osnovo in motivacijo za oblikovanje grafičnega 
vmesnika digitalne domoznanske zbirke KCKT. 
 
4.3 Rezultati intervjujev in segmentacija 
 
Opravili smo 10 intervjujev.  
Starost intervjuvancev je bila od 23 do 57 let, večina s stalnim prebivališčem v Posočju. Večina 
intervjuvanih je bila zaposlenih, med intervjuvanimi sta bila dva študenta. En intervjuvanec je 
imel srednješolsko izobrazbo, en magistrsko izobrazbo, ostali pa univerzitetno izobrazbo prve 
stopnje. Osebe so se opisovale kot natančne, pragmatične, hitre, potrpežljive, zvedave, 
preudarne, optimistične, skrbne, odprte, redoljubne, prijazne, disciplinirane, avanturistične, 
vztrajne, realne in zanesljive. 
Večina intervjuvancev knjižnico obišče enkrat ali večkrat mesečno, nekateri pa nekajkrat letno. 
Vse osebe uporabljajo računalnik, večina ima napredno računalniško znanje. Večina 
intervjuvanih dnevno uporablja internet za ogled izobraževalnih vsebin. Večina je tudi že 
uporabljala in od prej pozna digitalne domoznanske zbirke. Informacije o domoznanstvu 
intervjuvani pridobijo na svetovnem spletu, s pomočjo spletnih leksikonov, enciklopedij, 
spletnih zbirk in knjižničnih katalogov, na spletnih straneh občin, s pomočjo lokalnih medijev, 
knjig, v antikvariatih, v pogovorih s starejšimi občani oziroma s pomočjo osebnih stikov ter z 
obiskom knjižnice. 
Vsi intervjuvani bi uporabljali spletno stran, ki bi na enem mestu vsebovala vse gradivo v zvezi 
z domoznansko zbirko knjižnice. Večina bi najraje pregledovala članke ter dokumente, 
fotografije, ostali pa filmsko gradivo, avdio in video zapise, razglednice in plakate. 
Večini intervjuvanih oseb bi bilo pomembno, da spletna zbirka vsebuje zavihke, kot so Novice 
in dogodki, Brskaj, Digitalne zbirke, O domoznanski zbirki KCKT, Sorodne baze ter Zemljevid. 
Vse osebe, ki so opravile intervju, so odprte za nove funkcionalnosti na spletnih straneh. Večina 
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oseb uporablja brskalnik Google Chrome, nekaj pa jih je kot odgovor navedlo tudi Safari ali 
Mozilla Firefox. Grafična podoba je intervjuvanim precej pomembna (povprečna ocena 4/5). 
Barve, ki so jih osebe navajale, so večinoma naravne, odtenki zelene, modre, rdeče, oranžne, 
rjave, pa tudi bela, črna in antracitna barva.  
Intervjuvani so enakega mnenja glede: 
 sodobnega minimalističnega dizajna, 
 enostavne uporabe, 
 učinkovitega iskanja in brskanja, 
 nenasičenosti vsebin, 
 kvalitete vsebin, 
 povezav na sorodne baze, 
 filtriranja rezultatov, 
 ponujanja več različnih vrst gradiva, 
 možnosti osnovnega in naprednega iskanja, 
 dobre navigacije in sledljivosti na spletni strani, 
 prilagajanja strani različnim brskalnikom in napravam. 
Intervjuvani se medsebojno razlikujejo glede: 
 registracije na spletni strani, 
 pomembnosti grafične podobe spletne strani, 
 barv spletne strani, 
 plasiranja podobnih oziroma sorodnih vsebin, 
 ažurnih novic o pomembnih vsebinah, 
 zemljevida na spletni strani, 
 obrazca za pošto ali kontaktne podatke. 
Intervjuvanim je najbolj pomembno, da je spletno mesto uporabno, pregledno, funkcionalno, 
da omogoča učinkovito iskanje in možnost naprednega iskanja, da ima stran ustrezen izgled, 
dobro postavitev, da ni nasičena, da je enostavna za uporabo, da ima kvalitetne in razumljive 
vsebine ter kvalitetno slikovno gradivo, da ima dobro navigacijo in sledljivost, da ima 





4.4 Rezultati izdelanih person 
 
S pomočjo izsledkov iz segmentacije uporabnikov smo ustvarili dve personi, in sicer bibliotekarja 
Karla (slika 1) ter zgodovinarko Vido (slika 2). 
 
 










4.5 Rezultati izdelanih scenarijev 
 
Sledil je zapis scenarijev obeh person. 
 
4.5.1 Scenarij bibliotekarja Karla 
Napisali smo scenarij bibliotekarja Karla, ki je v Knjižnici Cirila Kosmača Tolmin zadolžen za 
Domoznanski oddelek knjižnice. 
V daljavi zvon oznanja, da je ura 8 zjutraj. Čez natanko dve uri bodo knjižnico obiskali 
sedmošolci bovške osnovne šole. Do takrat v časnikih in časopisih, na katere je naročena 
KCKT, bibliotekar Karlo z zanosom zbira prispevke, ki jih bo vnesel v digitalno domoznansko 
zbirko knjižnice, in se veseli dopoldanskega obiska šolarjev. 
Po končanem zbiranju prispevkov vsak članek, fotografijo ali kakršnokoli drugo gradivo z 
domoznansko vsebino najprej digitalizira s pomočjo skenerja. Nato se usede na pisarniški stol 
za knjižničnim pultom in premakne računalniško miško – ekran zasveti. Karlo odpre spletno 
stran knjižnice, klikne na zavihek »Domoznanstvo« in odpre se digitalna domoznanska zbirka 
KCKT, ki zajema območje od Bovca do Tolmina.  
Najprej se s klikom na gumb »Prijava« v desnem zgornjem kotu spletne strani prijavi v sistem z 
uporabniškim imenom in geslom. Odpre se spletna stran, namenjena uporabnikom, ki vnašajo 
vsebino v digitalno domoznansko zbirko KCKT.  
Karlo se odloči, da bo v zbirko najprej vnesel članek, ki govori o obletnici tolminskega punta. S 
klikom na gumb »Dodaj vsebino« odpre obrazec s polji za vnos podatkov. Članku sprva dodeli 
naslov ter pripne skenirano gradivo. Članek s pomočjo klika na spustni seznam uvrsti v 
kategorijo »Članki« in s tem dodeli vrsto gradiva. Nato v obrazec na spletni strani dopiše še 
podatke, kot so podatki o avtorskih pravicah, citiranju, članku dodeli ključne besede, opis 
gradiva, dimenzije originala, format, dopiše, kdo je avtor originala in avtor prispevka, iz kje 
gradivo izhaja, torej vir, izpolni še datum objave, obdobje nastanka, lokacijo, letnik, številko, 
številko strani ter jezik. Na koncu poskrbi, da je članek povezan s sorodnimi vsebinami tako, da 
dopiše dodatne ključne besede, ki med seboj povezujejo gradivo v zbirki. Po natančnem vnosu 
metapodatkov klikne še gumb »Oddaj vnos«. 
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Sledi vnos stare razglednice s prelaza Predel. Ponovi postopek kot pri vnašanju članka, le da je 
še dodatno pozoren na ključne metapodatke, ki opisujejo razglednico. V obrazec s polji za vnos 
podatkov dopiše še podatke o obdobju nastanka razglednice in o velikosti originala. Zopet 
klikne gumb »Oddaj vnos«. Karlo se odjavi iz sistema in pripravi knjižnične računalnike za obisk 
sedmošolcev.  
Ko se šolarji zberejo v knjižnici, jih Karlo nagovori in jim pove napeto zgodbo iz knjige 
bovškega pisatelja. Otroci ga pozorno poslušajo in ko jim pove, da so podobne zgodbe na voljo 
v digitalni domoznanski zbirki, se raziskovanje začne. Šolarje seznani z digitalno domoznansko 
zbirko in jim pokaže osnove iskanja in brskanja po digitalni zbirki. Otroci z zanimanjem 
poslušajo in iščejo raznorazno gradivo različnih tematik. Po končani delavnici in odhodu 
osnovnošolcev Karlo pospravi knjižnično gradivo, pomaga uporabnikom knjižnice, nadaljuje z 
vnosom domoznanskega gradiva v digitalno zbirko in kuje nove zamisli za nadaljnje delo. 
 
4.5.2 Scenarij zgodovinarke Vide 
Napisali smo scenarij zgodovinarke Vide, zaposlene v Tolminskem muzeju, ki se ukvarja 
predvsem s področjem vojne zgodovine v Posočju. 
Sedeča pred računalniškim monitorjem zgodovinarka Vida išče kakršnokoli gradivo v zvezi z 
vojnama na območju Posočja. Gradiva je na spletu veliko, vendar je nerazvrščeno in 
razdrobljeno. Spomni se, da bi lahko v knjižničnem katalogu pogledala, katero gradivo imajo 
dostopno v tolminski knjižnici. Obišče spletno stran knjižnice in najprej klikne na povezavo do 
spletnega knjižničnega kataloga. 
Preden se loti iskanja po dobro poznanem knjižničnem katalogu, odpre nov zavihek v 
brskalniku in zopet poišče spletno stran knjižnice. Tokrat klikne na zavihek »Domoznanstvo«. 
Spomnila se je, da ji je o digitalni domoznanski zbirki razlagala sodelavka iz Tolminskega muzeja.  
Odpre se začetna stran digitalne domoznanske zbirke in Vida v iskalnik vpiše iskalno poizvedbo, 
poslužuje se osnovnega iskanja. Uporabi ključni besedi »vojna« in »Posočje«. Rezultati iskanja so 
članki, dokumenti, fotografije, razglednice, plakati ter celo avdio-video in filmsko gradivo na 
temo vojne v Posočju, razvrščeni po abecednem vrstnem redu. Vida si želi dostopati predvsem 
do člankov in dokumentov s polnim besedilom, zato omeji iskanje. To stori s pomočjo fasetnega 
menija, in sicer tako, da na levi strani obkljuka »iskanje dokumentov s polnim besedilom« ter kot vrsto 
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gradiva izbere »članki in dokumenti«. S fasetnim menijem lahko iskanje omeji tudi glede na 
časovno obdobje, tematiko ali jezik.  
Vida pregleda rezultate in se veseli njihove relevantnosti. Odloči se, da bo poiskala tudi kakšno 
starejše slikovno gradivo o kraju Kobarid. Tokrat uporabi zemljevid, ki se nahaja na začetni 
strani zbirke, izbere kraj Kobarid in ko se rezultati prikažejo, s pomočjo faset zopet omeji iskanje 
glede na vrsto gradiva, tokrat izbere »fotografije« ter izbere želeno časovno obdobje. Iskanje vrne 
raznorazne fotografije kraja, oseb, dogajanj v kraju Kobarid, ki ustrezajo izbranemu časovnemu 
obdobju. 
Med pregledovanjem spletne strani digitalne domoznanske zbirke opazi, da lahko gradivo v 
zbirki pregleduje tudi s pomočjo brskanja. Klik na gumb »Brskaj« v glavnem meniju na začetni 
strani ji ponudi možnost pregledovanja gradiva glede na različne tematike, časovna obdobja, 
pomembne osebnosti, glede na vrsto gradiva ter brskanje med novitetami. 
Tik preden zaključi delo za današnji dan, se Vida spomni, da že nekaj časa išče točno določen 
članek lokalnega avtorja. Članka s polnim besedilom ni zasledila nikjer na spletu. Vida klikne na 
gumb »Napredno iskanje« v glavnem meniju na začetni strani digitalne domoznanske zbirke, ki 
omogoča bolj ciljno in usmerjeno iskanje gradiva. Odpre se iskalni obrazec, ki omogoča iskanje 
po avtorju, naslovu, vrsti gradiva, ključnih besedah, letu izida ter dokumentih s polnim 
besedilom. Vpiše ime in priimek avtorja ter naslov članka, obkljuka iskanje po celotnem besedilu 
in po kliku na gumb »Išči« iskanje vrne želen članek. Vida besedilo članka natisne in se potopi v 
branje vsebine. Zadovoljna je, da lahko kadarkoli dostopa do kvalitetnih domoznanskih vsebin, 
ki jo navdajajo z velikim zanimanjem. 
 
4.6 Rezultati načrta uporabniške izkušnje 
 
Izdelali smo dva načrta uporabniške izkušnje za bibliotekarja Karla (preglednica 1) ter zgodovinarko 
Vido (preglednica 2). Načrta sta nam pomagala bolje razumeti potencialne uporabnike in njihovo 




4.6.1 Rezultat načrta uporabniške izkušnje bibliotekarja Karla 
Z izdelavo načrta uporabniške izkušnje bibliotekarja Karla smo lahko ugotovili, kakšne 
aktivnosti lahko pričakujemo od bibliotekarjev v vseh štirih fazah procesa uporabe zbirke. 
Ugotovili smo, kakšne so njihove motivacije, razmišljanja in obotavljanja ter predvideli mogoče 
akcije. 




Odločitev Akcija Po akciji 
KAJ OSEBA  
POČNE  
(angl. doing) 




in vsebine za delavnice 
za otroke. 
 
Izbere gradivo, ki ga 
bo vnesel v 
domoznansko 
zbirko, ga digitalizira. 




gradivo v digitalno 
zbirko. 
V knjižnici izvede 
delavnico z otroki. 
 
Deli informacije, 
mnenje, spodbuja k 
uporabi digitalne 
zbirke. 




O ČEM OSEBA 
RAZMIŠLJA  
(angl. thinking) 
Razmišlja, katero gradivo bi vključil v zbirko, 
kako bi gradivo opisal, katere podatke bi 
vključil v opis. 
Premišljuje o tem, kako bi učitelje, otroke in 
starše spodbudil k sodelovanju. 
 
Sprašuje se, ali je 
dovolj natančno 
opisal gradivo, katere 
podatke bi lahko še 
dodal. 
Razmišlja o tem, ali 
je delavnica otrokom 
zanimiva, zabavna in 
razumljiva. 
 
Premišljuje o novem 
gradivu, ki ga bo 
dodal v zbirko. 
Razmišlja o pripravi 







Vznemirjen je, saj bo gradivo kmalu dostopno 
širši publiki. Strah ga je, ali bo gradivo dovolj 
dobro opisano. 
Vznemirjen je, ker premišlja o tem, ali bodo 
otroci delavnice dobro sprejeli. 
 
 
Ob vnašanju gradiva 
občuti veselje. 
Ob izvedbi delavnic 
občuti navdušenje. 
 
Zadovoljen je, ko 
gradivo vnese v 
zbirko. 
Pomirjen je, ko vidi, 
da so otroci z 
delavnicami 
zadovoljni. 
KAJ JE OSEBA 
IZKUSILA  
(angl. experience) 
Karlo izkusi zadovoljstvo ob vnosu vseh pomembnih podatkov ter ob dejstvu, da je gradivo 
dostopno javnosti in tako širi znanje. 
Ima dober občutek ob tem, da otroke nauči uporabe zbirke, jih nekaj koristnega nauči. 
PRILOŽNOSTI  
ZA STORITEV 
Ohranjati kvaliteto gradiva, podatkov, zbirke, poenostaviti vnos gradiva, vedno ponujati ažurne 
vsebine. 
Delavnice nadgraditi, vključiti nove, še boljše zamisli, dodati nove naloge. 
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4.6.2 Rezultat načrta uporabniške izkušnje zgodovinarke Vide 
Z izdelavo načrta uporabniške izkušnje zgodovinarke Vide smo lahko ugotovili, kakšne 
aktivnosti lahko pričakujemo od včlanjenih uporabnikov v vseh štirih fazah procesa uporabe 
zbirke. Ugotovili smo, kakšne so njihove potrebe, obotavljanja in skrbi ter predvideli mogoče 
akcije. 
 






Odločitev Akcija Po akciji 





fotografije, članke na 
izbrano tematiko, išče 
pomembne lokalne 








članek s področja 
vojne zgodovine v 
Posočju. 




O ČEM OSEBA 
RAZMIŠLJA  
(angl. thinking) 
Razmišlja o tem, kako najti kvalitetno gradivo, 
katere vsebine in slikovno gradivo vključiti v 
članek.  
 
Sprašuje se, ali je 
zajela vse 
pomembne 
dogodke, ali so 
podatki v članku 
pravilni. 
 
Razmišlja o novi 
tematiki, v katero 






Vznemirjena in navdušena je nad najdenim 
gradivom. Hkrati občuti nelagodje in strah, da 







KAJ JE OSEBA 
IZKUSILA/DOŽIVELA 
(angl. experience) 
Vida je zadovoljna, da je dobila vse potrebne informacije in gradivo, ki ga je potrebovala, da 
je napisala izvirni članek na temo vojne zgodovine v Posočju. 
PRILOŽNOSTI ZA 
STORITEV 
Ohranjati in nadgrajevati kvaliteto vmesnika za končne uporabnike, ažurirati vsebine, 
posodabljanje in poenostavljanje sistema, ponujanje pomoči za uporabnike.  
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4.7 Rezultati informacijske arhitekture 
 
Izdelali smo informacijsko arhitekturo (sliki 3 in 4), ki predstavlja skelet izdelanega prototipa 
uporabniškega vmesnika digitalne domoznanske zbirke. Namen naše IA je bil organiziranje 
vsebin tako, da se uporabniki enostavno prilagodili funkcionalnostim digitalne zbirke in brez 
težav prišli do želenih rezultatov. Z načeli IA smo oblikovali vizualne elemente, funkcionalnosti 
in navigacijo. 
Z IA nam je uspelo doseči enostavno navigacijo, intuitivno in preprosto uporabo ter smiselno 
postavitev in organiziranost vsebin.  
 
 











4.8 Rezultati prototipa 
 
Prototip smo ustvarili s pomočjo orodja Adobe Xd (Adobe, ZDA). Pri oblikovanju smo se 
odločili za minimalističen pristop.  
Sprva smo oblikovali osnovno postavitev ter določili barvno lestvico, ki se ujema s podobo 
KCKT. Barva logotipa knjižnice izhaja iz smaragdno zelene barve reke Soče, tako da smo barvo 
logotipa uporabili kot osnovo. Barvno lestvico spletne domoznanske zbirke sestavljajo bela, 
smaragdno zelena, dva odtenka svetlo zelene ter antracitna barva. Nato je sledila določitev oblik 
navigacije, gumbov, iskalnika ter slik. Za pisavo smo izbrali odprtokodno pisavo Roboto. 
Prototip digitalne domoznanske zbirke oziroma domača stran domoznanske zbirke (slika 5) 
sestoji iz sedmih zavihkov, in sicer: 
 Brskaj, 
 Digitalne zbirke, 
 Novice, 
 O zbirki, 
 Zemljevid, 
 Osnovno in napredno iskanje, 
 Prijava. 
 
Slika 5: Domača stran digitalne domoznanske zbirke 
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Zavihek Brskaj ponuja možnost brskanja po gradivu glede na določeno časovno obdobje, 
novitete, osebnosti, različne tematike ter glede na vrsto gradiva. Znotraj izbrane tematike je 
gradivo razvrščeno po abecednem vrstnem redu. Ponuja možnost filtriranja, in sicer glede na 
vrsto gradiva, časovno obdobje, tematiko ali jezik. Imamo možnost iskanja dokumentov s 
polnim besedilom. Stran z rezultatom nam omogoča pregledovanje različnih metapodatkov o 
gradivu. 
Iz zavihka Digitalne zbirke lahko izberemo že vnaprej pripravljeno tematiko in si znotraj 
tematike ogledujemo različne vrste gradiv. 
Ob kliku na zavihek Novice se nam odprejo aktualne novice s področja domoznanstva ter 
knjižnice. Novice lahko filtriramo glede na datum in tematiko. 
Zavihek O zbirki vsebuje predstavitev spletne strani in njene vsebine ter kontakte. 
S pomočjo zavihka Zemljevid lahko iščemo gradivo glede na lokacijo, in sicer znotraj občin 
Bovec, Kobarid in Tolmin. Iščemo lahko po posamezni občini ali znotraj več občin hkrati. 
Digitalna domoznanska zbirka ponuja možnost osnovnega in naprednega iskanja. Osnovno 
iskanje gradi iskalno okence, pod katerim se ob uporabnikovem vpisovanju črk ponujajo 
predlogi iskanja. Po postavitvi osnovne iskalne zahteve imamo nato še možnost filtriranja, ki je 
enaka kot pri prejšnjih zavihkih. Napredno iskanje ponuja iskanje glede na podatke o avtorju, 
naslovu, ključne besede, vrsto gradiva, leto izida ter iskanje gradiva s polnim besedilom. 
Spletna domoznanska zbirka ponuja možnost prijave. Prijava je omogočena uporabnikom, ki 
so člani KCKT. Včlanjen uporabnik knjižnice prejme uporabniško ime in geslo, s katerim se 
lahko prijavi v zbirko. S tem mu je omogočena možnost dodajanja gradiva ter možnost 
pregledovanja svoje knjižne police, kjer je gradivo razvrščeno glede na vrsto gradiva. Gradivo 
uporabnik lahko doda tako, da vpiše metapodatke o gradivu in doda vsebino. Po oddanem 
vnosu to vsebino pregleda in odobri bibliotekar. Bibliotekar ima za dostop v zbirko posebno 
obliko uporabniškega imena in tako sistem zazna, da gre za strokovnega delavca. V tem primeru 
ima bibliotekar znotraj sistema možnost dodajanja in urejanja gradiva ter zavihkov Čakalna lista 
in Knjižna polica. Zavihek Čakalna lista vsebuje gradivo, ki so ga dodali včlanjeni uporabniki 
knjižnice in je v čakalnem seznamu. To gradivo je treba pregledati in odobriti. Glavni cilj 
predhodne odobritve vnosa gradiva je ta, da je gradivo opisano konsistentno in kvalitetno. Tako 
lahko preprečimo nepopolne ali nepravilne vnose gradiva. 
Prototip domoznanske zbirke navsezadnje ponuja tudi možnost spremembe jezika iz 
slovenščine v angleščino in obratno. 
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Oblikovane zaslone (slika 6) smo v orodju Adobe Xd medsebojno povezali v delujoč 
interaktivni prototip. Po končani izdelavi prototipa smo določili cilje testiranja.  
 
 






4.9 Rezultati testiranja prototipa 
 
Sledilo je testiranje prototipa, pri katerem smo testirance razvrstili glede na vnaprej postavljene 
segmente in definirane persone. Na testiranju so sodelovali štirje testiranci, po dva iz vsake 
persone. Cilji našega testiranja so bili preverjanje postavitve spletne domoznanske zbirke, 
uporabniška prijaznost ter intuitivnost uporabniškega vmesnika. Poudarek je bil na različnih 
možnostih iskanja gradiva v zbirki. S testiranjem smo želeli preveriti tudi kriterije, ki smo jih 
preverjali pri pregledu obstoječih zbirk. 
Testiranje je v povprečju trajalo 40 minut na posameznega uporabnika. Izvedli smo ga v 
bovškem oddelku KCKT ter v uporabnikovih domačih okoljih. Testiranje smo izvedli s 
pomočjo računalnika in miške. Testiranci so morali rešiti 6 nalog, razen testirancev v vlogi 
bibliotekarjev, ki so morali rešiti 7 nalog. 
Med testiranjem interaktivnega prototipa nismo zaznali večjih težav ali napak. Prejeli smo 
predlog, da bi bilo treba na stran, kjer se uporabnik prijavi v zbirko, dodati informacijo o tem, 
da je treba biti za prijavo včlanjen v KCKT. Predlog smo upoštevali in dodali tekst. 
Vsi testiranci so se brez težav posluževali različnih načinov iskanja in našli določeno gradivo na 
neko temo, pravilno uporabljali filtriranje, se hitro znašli pri navigaciji, pri uporabi zemljevida 
ter spremembi jezika spletne strani. Testiranci so se brez težav znašli tudi pri dodajanju, urejanju 
ter pregledovanju gradiva.  
S pomočjo prepleta teoretičnega in eksperimentalnega dela smo oblikovali uporabniški vmesnik 







Uporabniški vmesnik je nekakšen vezni člen med uporabnikom in računalnikom, ki omogoča 
njegovo uporabo. Je ključni element, saj lahko občutno izboljša uporabniško izkušnjo pri delu 
z informacijskim sistemom, kot je na primer digitalna domoznanska zbirka. Področja uporabe 
uporabniških vmesnikov so zelo različna, od knjižničnih katalogov, digitalnih knjižnic, 
repozitorijev do domoznanskih zbirk. Pomemben proces pri načrtovanju uporabniškega 
vmesnika je tudi njegovo testiranje, ki je ključno za izboljševanje uporabniškega vmesnika in 
posledično uporabniške izkušnje. 
Prvo hipotezo, to je »Izvedba anketiranja, intervjujev in izdelava person pomembno osmisli 
strukturo uporabniškega vmesnika«, smo potrdili. Izpeljava anketiranja in intervjujev nam je 
pomagala pri določitvi vsebine uporabniškega vmesnika digitalne domoznanske zbirke. S 
segmentacijo smo določili persone, ki so vključno s scenariji in načrtom uporabniške izkušnje 
odigrale pomembno vlogo pri oblikovanju informacijske arhitekture. Dobro zasnovana 
informacijska arhitektura pomeni lažjo izdelavo prototipa. 
Drugo hipotezo, ki se glasi: »Sodelovanje z ekipo bibliotekarjev olajša načrtovanje 
uporabniškega vmesnika«, smo prav tako potrdili. Najprej smo z bibliotekarji sodelovali pri 
anketiranju in nato pri izpeljavi intervjujev. Določili smo vsebine, ki bi jih bilo smiselno vključiti 
v digitalno domoznansko zbirko, kako naj bi bile vsebine razporejene, katere metapodatke naj 
bi gradivo vsebovalo ter kakšni naj bi bili osnovna postavitev zbirke ter njen izgled. Nato smo 
z bibliotekarji sodelovali še pri testiranju prototipa, kjer nismo zaznali večjih potrebnih 
popravkov. Tovrstno sodelovanje je zagotovo pripomoglo k lažjemu načrtovanju 
uporabniškega vmesnika. 
Pri izdelavi magistrskega dela smo spoznali, kako pomembno je temeljito načrtovanje 
uporabniškega vmesnika, od prvega koraka, ki je bil v našem primeru izpeljava anket in nato 
intervjujev, do zadnjega koraka, to je testiranja in dodelave prototipa. Uspešno izdelan 
uporabniški vmesnik bo podajal smernice za pripravo in oblikovanje uporabniškega vmesnika 
za knjižnice, ki digitalne domoznanske zbirke še nimajo. Prav tako bo predstavljal zgled za 
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